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캐릭터 웹드라마 제작을 위한 프로그램 개발 연구

A study on program development for character web drama production
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요 약 본 연구는 10대 1인 미디어 제작자를 중점으로 하여 쉽고 편리하게 영상을 제작할 수 있는 프로그램을 개발하

였다. 사용자 조사를 통해 나타난 10대 제작자들의 요구사항과 문제점을 파악하여 사용자가 원하는 캐릭터 커스터마

이징 기능과 GPT를 활용한 감정 및 행동 추천 시스템을 구현하였다. 렌더링 과정에서는 OpenCV와 FFmpeg를 사

용하여 오디오와 영상을 결합하여 최종 영상을 생성하였다. 영상 제작에 전문성이 없는 10대 사용자들은 간단한 인터

페이스를 통해 웹드라마 캐릭터를 커스터마이징하고, GPT의 도움을 받아 감정과 행동을 추천받을 수 있다. 본 연구

의 프로그램은 편집 및 연출에 전문성이 없는 10대 사용자들을 대상으로 양질의 영상 제작을 돕고, 영상 제작에 대한

진입장벽을 낮춰주며, 1인 미디어 산업의 발전에 기여할 수 있는 도구가 될 것으로 기대된다. 향후 모바일이나 세로

해상도 버전의 영상을 고려한 영상 제작 환경을 제공할 수 있도록 할 예정이다.

주요어 : 캐릭터 웹드라마, 1인미디어, 프로그램 개발, 언리얼엔진5, GPT

Abstract This study developed a program that can produce videos easily and conveniently, focusing on teenage 
media producers. Through user research, we identified the needs and problems of teenage producers, and 
implemented a character customization function desired by users and an emotion and action recommendation 
system using GPT. In the rendering process, the final image was created by combining audio and video using 
OpenCV and FFmpeg. Teenage users who do not have expertise in video production can customize web drama 
characters through a simple interface and receive recommendations for emotions and actions with the help of 
GPT. The program of this study is expected to be a tool that can help teenage users who do not have 
expertise in editing and directing to produce high-quality videos, lower the entry barrier to video production, 
and contribute to the development of the one-person media industry. do. In the future, we plan to provide a 
video production environment considering mobile or vertical resolution versions.

Key words :  Character web drama, one-person media, program development, Unreal Engine 5, GPT
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Ⅰ. 서 론

최근 1인 미디어의 발전에 따라 1인 미디어 시장에

대한 관심도 또한 높아지고 있다. 

1인 미디어란 1인 크리에이터가 다양한 주제의 콘

텐츠를 생산하고 이것을 온라인 플랫폼을 통해 다수의

이용자와 공유하는 것을 일컫는다[1]. 스마트폰의 보급

으로 인해 개인이 직접 영상을 제작할 수 있게 되고

숏폼 컨텐츠가 유행하면서 영상 제작에 대한 진입장벽

이 확실히 낮아졌다고 볼 수 있다. 미디어미래연구소

에 의하면 1인미디어 시장은 2018년 3조 8,700억원에

서 2023년 8조원으로 성장할 것으로 예측하고 있다

[2]. 

개인 미디어 콘텐츠 크리에이터 실태조사 연구

(2019)에서는 영상 제작자의 활동 장르 중 엔터테인먼

트 장르가 상위권을 차지하였다[3].

한편 2015년 미국 연예매체의 조사에 따르면, 청소

년에게 유의미한 영향력을 가진 인물 상위 10위 중 8

명이 유튜브 스타가 차지하였고 10대 크리에이터 영상

제작 행태 연구에서도 15~34세 대상으로 한 설문에서

4명 중 1명이 영상 콘텐츠를 만들어봤거나 업로드해

본 경험 이 있다고 응답할 만큼 10대 미디어 제작자는

1인미디어 시장에 빼놓을 수 없는 연령층이다[4].

그러나 1인미디어 제작자 10대에게 편집 프로그램

은 비용적인 측면에서 부담이 될 뿐 아니라 사용방법

을 익히기에도 무리가 있다. 실제로 표소희(2019)에 따

르면 10대 영상 제작자가 가장 중요하게 생각하는 것

이 영상 편집 능력이었으나 그에 반해 편집 능력치는

낮게 나타났다[5].

선행연구 조사 결과 1인미디어 시장이 커짐에 따라

1인미디어의 이용 현황에 대해서는 다양한 연구가 진

행되었지만  1인미디어 제작자를 위한 프로그램 연구

는 부족한 실황이다.

따라서 본 연구의 목적은 편집 기능을 잘 알지 못해

도 무리없이 영상을 제작할 수 있도록 손쉬운 편집 기

능을 제공하면서 캐릭터 웹드라마에서 표현이 용이한  

카툰그래픽 캐릭터를 중점적으로 활용한 캐릭터 웹드

라마 제작 프로그램을 개발함에 있다.

Ⅱ. 관련 연구 및 기술 검토

1. 1인미디어의 발달과 10대의 웹드라마 소비

1인미디어의 발달은 스마트폰의 보급을 통해 지속

적인 성장을 이루어내고 있다. 스마트폰의 보급은 소

비자의 손에 ‘세컨드 스크린’을 생성시키며 1인미디어

의 소비를 촉진시켰다. 더 나아가 고화질의 카메라가

스마트폰에 탑재되면서 전문가의 영역이었던 콘텐츠

생산이 개인에게로 확장되었다. 개인은 자신의 삶을

촬영하고 스토리를 통해 콘텐츠로 제작하는 생산자의

역할까지 담당하게 되었다. 이처럼 스마트폰의 보급은

1인미디어 제작의 문턱을 낮췄고 비정형화된 다양한

웹콘텐츠의 스펙트럼을 확장시켰다. 1인미디어 산업이

계속해서 발전할 전망을 보이는 가운데 미디어미래연

구소에 의하면 2018년 3조 8,700억원에서 2023년 8조

원으로 성장할 것으로 예측하고 있다.

 1인미디어 소비와 생산이 가장 활발한 연령층은

10대이다. 와이즈앱의 조사에 따르면 전체연령의 유튜

브 사용시간은 333억분이며 10대는 그 중 112억분으로

33.3%를 차지하여 가장 큰 소비를 담당하고 있다. 10

대는 소비뿐만 아니라 생산도 가장 활발한데 천재교육

에서 초·중등생 학부모 476명 대상으로 진행한 설문조

사의 결과에 따르면 초등학생의 장래희망 1위로 크리

에이터가 15.3%로 가장 많은 비율을 차지했다. 실제로

대학내일20대연구소에서 발표한 크리에이터 영상 이용

행태 연구보고서에 따르면 26.4%, 즉 4명 중 1명은 영

상 콘텐츠 제작과 업로드 경험이 있다는 것이다[6]. 이

처럼 Z세대는 소비자인 동시에 생산자의 역할을 활발

하게 수행함을 확인할 수 있다. 이에 소비와 생산이 활

발하게 이루어지는 10대를 중심으로 웹콘텐츠들을 살

펴보고자 한다. 최근 다양하고 세분화된 웹콘텐츠가

제작되는데 10대 청소년 742명을 대상으로 조사를 진

행한 결과 선호하는 영상 콘텐츠 1위는 웹드라마이다

[7]. 실제로 캐릭터 웹드라마인 제페토 웹드라마를 가

장 많이 시청하고 있음을 확인할 수 있었다.

2. 캐릭터 웹드라마 영상 제작 현황

캐릭터 웹드라마는 현재 zepeto 어플에서 주로 만들

어지고 있다. 사용자조사를 위해 제페토 웹드라마 크

리에이터 이호, 젶놀TV와 심층인터뷰를 진행하였다.

이들의 영상 제작 방식은 제페토 맵 내에서 실제적인
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촬영이 이루어지기보다 제페토 포토부스를 통해 다양

한 애니메이션과 페이셜 캡쳐 기능을 활용하여 진행된

다는 점을 확인할 수 있었다. 제페토 플랫폼 내에서 영

상 제작과 관련된 녹화 기능은 제공하나 이에 한계가

있어 다른 모바일 편집기로 영상 제작을 진행한다고

답하였다. 그런데 표소희(2019)에 따르면 영상 제작에

관심이 있는 10대 크리에이터 그룹에서 영상 편집의

중요성은 인정하지만 능력치는 가장 낮음을 확인할 수

있다[4]. 따라서 심층인터뷰를 통해 가장 많은 영상이

제작되는 제페토 어플 내에서 캐릭터 웹드라마 제작을

위해 기본적인 기능은 제공하고 있으나 창작자의 영상

제작 능력에만 의존하여 진입장벽이 있음을 확인할 수

있었다.

3. Chat GPT

GPT는 Generative Pre-trained Transformer의 약

자로 OpenAI에서 개발한 대규모 언어 모델이다. 3000

억 개로 구성된 데이터셋으로 750개의 매개변수를 학

습하였고 175억개의 파라미터로 이루어져 있다89]. 다

음 단어가 무엇인지 맞추는 프리트레인 과정을 거치고

문장 시작부터 순차적으로 계산을 하는 단방향성을 띄

고 있다. 다른 자연어 딥러닝 모델은 양방향성인 반면

GPT의 단방향성은 창작에서 가장 큰 두각을 나타낸

다. 현재 자연어처리는 감성분석을 통해 리뷰의 긍정

부정과 같은 여론을 살피는데 활용되고 있다. 본 연구

에서는 대사를 GPT API에 전송하여 대사에 포함된

감정과 행동을 전달받는데 사용된다.

Ⅲ. 주요 기능 설계 및 개발

본 연구는 사용자조사를 통해 나타난 문제점을 해

결하고 창작자가 쉽게 영상을 제작할 수 있도록 프로

그램을 개발하고자 한다. 

1. 캐릭터 커스터마이징

커스터마이징은 사용자 맞춤화와 개인화로 나눌 수

있다. 사용자 맞춤화는 개인 행동 패턴이나 취향에 맞

추어 사용자가 환경을 설정하거나 변경할 수 있도록

제공하는 것을 말한다[9, 10]. 개인화는 특정 사용자에

맞춰 밀접한 형태로 전용화 하는 것을 의미한다. 커스

터마이징 단계에서 사용자는 자신이 만든 캐릭터에 자

신의 취향을 담기 때문에 자기표현을 하거나 동일시하

는 경향이 있다[11]. 그렇기 때문에 캐릭터 웹드라마

제작에 있어 커스터마이징은 중요한 단계라고 할 수

있다. 사용자가 온전히 캐릭터에 이입했을 때 좋은 이

야기가 창작될 수 있기 때문이다.

커스터마이징은 시스템적으로 살펴보자면 선택 시스

템, 부분 시스템, 변형 시스템으로 나눌 수 있다[12].

그리고 커스터마이징의 디자인 요소는 3가지로 구분할

수 있는데 행동, 말, 외양이다[13]. 행동의 경우 대사에

맞는 애니메이션을 선택하는 것으로 기획하였다. 따라

서 사용자에게 말과 외양을 중심으로 커스터마이징을

선택할 수 있도록 설계하였다. 외양의 경우 얼굴형태,

헤어스타일, 체형, 의상, 액세서리, 캐릭터를 대표하는

색상 6가지로 구분된다. 캐릭터를 대표하는 색상의 경

우 의상에서 선택할 수 있고 웹드라마에서 중요한 요

그림 1. 유튜버 이호와의 심층인터뷰
Figure 1. In-depth Interview with YouTuber Lee Ho

그림 2. 소프트웨어 아키텍쳐
Figure 2. Software Architecture
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소라고 판단하지 않아 생략하였다. 선택 시스템에서

얼굴 형태와 체형을 고를 수 있도록 남자와 여자로 선

택하도록 하였다. 다음으로 부분 시스템에서는 헤어스

타일링, 의상 세부 디자인 요소를 반영하여 머리•상

의•하의 파츠로, 액세서리의 경우 신발 파츠로 선택

할 수 있도록 하였다. 이는 변형시스템에서 남자는 머

리 13가지, 상의 13가지, 하의 10가지, 신발 13가지로

여자는 머리 12가지, 상의 11가지, 하의 8가지, 신발 9

가지로 선택할 수 있다. 그리고 말의 경우 말투, 대화

속도, 어휘, 목소리가 다른 샘플들을 고려하여 각 4가

지 선택지를 제공하였다. 사용자는 목소리 4개의 샘플

데이터를 재생시켜 영상에서 사용할 인물의 TTS 목

소리를 선택할 수 있도록 설계하였다. 또한 추후 씬 제

작 기능에서 GPT에게 창작 도움 받기 위하여 캐릭터

의 MBTI, 배경, 역할, 나이를 입력하고 저장할 수 있

도록 하였다.

2. 씬 제작

스토리 제작은 각 씬마다 제작을 할 수 있으며 인

물 두명을 선택하고 맵을 정하여 씬 모드로 들어갈 수

있다. 씬 편집화면에서는 인물을 선택하고 대사를 입

력할 수 있다. 대사의 경우 채팅창 UI를 활용하여 10

대 크리에이터들에게 대사를 상상할 수 있도록 접근하

였다. 씬 제작 단계의 서비스 흐름도와 개발 화면은 다

음과 같다.

그림 4. 씬 제작 단계의 서비스 흐름도
Figure 4. Service Flow Chart of The Scene Production
Stage

3. 서버 및 DB설계

언리얼 엔진은 입력받은 대사를 서버에 전달하여

서버는 대사를 GPT로 전달하여 9가지 감정 중 하나로

분석하고 가지고 있는 애니메이션 목록 중 하나를 추

천한다. 9가지 감정의 경우 Ekman이 정의한 기본 감

정 여섯 가지와 HCI에서 활용도가 높은 세가지 감정

범주를 기준으로 하여 ‘기쁨’, ‘슬픔’, ‘공포’, ‘분노’, ‘혐

오’, ‘놀람’, ‘흥미’, ‘지루함’, ‘통증’으로 분류하였다[14,

그림 3. 커스터마이징 단계 화면
Figure 3. Customization Step Screen

그림 5. 씬 제작 단계 화면
Figure 5. Scene Making Step Screen
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15]. 

또한 TTS를 WAV 형태로 저장하여 다시 언리얼엔

진으로 JSON 파일로 전달한다. 언리얼에서는 개체값

을 읽고 사용자에게 대사에 맞는 표정과 애니메이션을

선택하여 전달한다. 사용자는 미리보기 화면에서 해당

표정과 애니메이션을 확인하고 맘에 들지 않는다면 변

경할 수 있다. 언리얼엔진과 서버, DB의 플로우 차트

는 다음과 같다.

4. 렌더링

설계 과정에서 언리얼 엔진의 렌더타겟을 이용하여

png파일로 동영상을 만드는 작업을 진행하였으나 대

용량 처리에서 효율적이지 못함을 발견하였다. 이에

대안으로 OpenCV를 이용하여 동영상 렌더링을 고안

하였다. OpenCV는 주로 컴퓨터 비전 및 이미지 처리

작업을 위해 설계된 라이브러리로서 다양한 플랫폼에

서 사용할 수 있으며, 이미지 및 비디오 처리에 최적화

되어 있다. OpenCV의 가장 큰 장점은 언리얼 사용하

는 언어인 C++을 지원한다는 것으로 주로 이미지 처

리 알고리즘에 활용된다. 하지만 개발 과정에서 오디

오 처리는 불가능하다는 결함을 발견하여 비디오와 오

디오를 같이 처리할 수 있는 오픈 라이브러리

FFmpeg를 같이 사용하는 것으로 최종 설계하였다.

 FFmpeg이란 비디오 및 오디오 파일을 처리하기

위한 도구 세트로서 다양한 멀티미디어 포맷의 비디

오, 오디오 및 이미지 파일을 디코딩, 인코딩, 변환, 재

생 및 스트리밍하는 데 사용된다. FFmpeg를 선택한

이유 중 하나는 C++ 코드를 작성할 수 있는 API를 제

공한다는 점이다. FFmpeg은 다양한 비디오 및 오디오

코덱을 지원하며, 파일의 형식 변환, 크기 조정, 비트율

조정, 비디오 및 오디오 스트림 추출 등의 작업을 수행

할 수 있다. OpenCV를 이용하여 초당 30프레임으로

화면 녹화를 하여 원하는 씬을 촬영후, FFmpeg을 이

용하여 각 씬별 영상을 merge(합치기) 한 후 오디오

(tts) merge(합치기)하는 알고리즘으로 최종 영상을 렌

더링 하도록 설계하였다.

비디오와 오디오 입력파일을 열어 각각의 코덱 정

보를 가져온 후 출력 파일을 위한 새로운 스트림을 생

성하여 입력 파일에서 가져온 코덱 정보를 복사하고

출력 파일을 생성하고 해더를 쓰는 코드를 작업하였

다. 그 후 비디오와 오디오 입력 파일에서 패킷을 읽어

서 출력 파일에 쓰고 모든 작업 후에 메모리를 해제하

기까지의 코드를 통해 렌더링을 진행하였다. 렌더링

과정의 경우 시간이 걸리기 때문에 맵을 전환시켜 사

용자의 지루함을 덜었고 배너 광고를 삽입하여 수익성

을 확보하였다.

IⅤ. 결 론

본 논문은 10대 1인미디어 제작자를 중점으로 하여

영상 제작 툴을 제공하기 위한 캐릭터 웹드라마 제작

프로그램 개발을 연구하였다. 10대 제작자의 주된 콘

텐츠인 웹드라마의 특성을 살려 카툰 그래픽의 캐릭터

커스터마이징 기능을 구현하였으며 커스터마이징 단계

에서 사용자가 선택한 인물의 배경, 성격 등을 GPT에

그림 6. 언리얼엔진5, 서버, DB간의 플로우 차트
Figure 6. Flow Chart between Unreal Engine 5, Server, and
DB

그림 7. 렌더링 개발 화면
Figure 7. Rendering Development Screen
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전달하고 추천받은 데이터를 저장할 수 있도록 설계하

였다. 간결한 레이아웃씬을 사용하여 사용성을 높였으

며 영상 제작을 위해 사용자가 대사를 입력하면 GPT

API를 사용하여 개발한 감정, 행동 추천 시스템을 활

용하여 사용자가 일일히 배우의 상태를 지정하지 않고

도 양질의 영상을 연출할 수 있도록 개발하였다. 렌더

링 과정에서는 OpenCV와 FFmpeg를 사용하여 최종적

으로 오디오와 영상을 일괄적으로 내보내 사용자의 컴

퓨터에 저장될 수 있도록 개발하였다.

하지만 현재는 PC 프로그램으로 16:9 해상도의 영

상을 출력할 수 있도록 개발하였지만 숏폼 컨텐츠의

유행에 따라 모바일이나 세로 해상도 버전의 영상도

출력할 수 있도록 연출 방식과 렌더링 과정에서의 후

속연구가 필요할 것으로 생각된다.

그럼에도 불구하고 본 연구의 결과물은 편집이나 연

출 능력이 조금 서툴러도 양질의 영상을 창작할 수 있

게 하여 10대 청소년들에게는 영상 제작에 대한 진입

장벽을 낮춰주고 더 나아가 취미로 영상을 제작하는 제

작자들에게 영상 제작을 용이하게 하여 1인미디어 산업

의 발전에 기여할 수 있을 것으로 기대된다.
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